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Abstrakt
Obsahem této bakalárˇské práce je pru˚beˇh mého pu˚sobení ve firmeˇ GIRITON Systems
s.r.o. v rámci odborné praxe. Nejprve zde informuji o zameˇrˇení a oblasti odborného pu˚-
sobení firmy, dále se zabývám technologiemi a nástroji, se kterými jsem beˇhem své praxe
pracoval a také uvádím prˇíklady úkolu˚, na kterých jsem se podílel. V záveˇru práce hod-
notím celkový prˇínos absolvované praxe.
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Abstract
The content of this thesis is my work for company GIRITON Systems s.r.o. in the con-
text of professional practice. First I inform about the focus and area of expertise of the
company. Next I describe technologies and tools, which I worked with. Finally I publish
examples of tasks, which I worked on. In the end of the thesis I evaluate overall benefit
of the internship.
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Seznam použitých zkratek a symbolu˚
API – Application Programming Interface
CSS – Cascading Style Sheets
DOC – Microsoft Word Document
ERP – Enterprise Resource Planning
GUI – Graphical User Interface
GWT – Google Web Toolkit
HTML – Hyper Text Markup Language
ORM – Object Relation Mapping
PDF – Portable Document Format
POM – Project Object Model
RMI – Remote Method Invocation
SVN – Subversion
XML – Extensible Markup Language
XLS – Microsoft Excel Spreadsheet
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41 Úvod
Svou bakalárˇskou práci jsem se rozhodl vypracovat formou bakalárˇské praxe, protože si
myslím, že tato praxe bude velkým prˇínosem do mého profesního života. Motivací pro
meˇ bylo pracovat na reálném projektu, který má reálné využití. Dalším du˚vodem procˇ
jsem zvolil tuto cestu je také fakt, že ve firmeˇ pu˚sobím již skoro dva roky.
Tato bakalárˇská práce popisuje mou práci v rámci individuální odborné praxe ve
firmeˇ GIRITON Systems s.r.o. V práci popisuji zameˇrˇení firmy a používané technologie
ve firmeˇ. Další kapitola popisuje mé pracovní zarˇazení spolecˇneˇ s pracovní náplní. Dále
jsou zde rozebrány vybrané úkoly a úlohy, které jsem meˇl za úkol vyrˇešit. U jednotlivých
úkolu˚ nejdrˇíve nastíním zadání, dále odhadnu strávený cˇas na nich a nakonec popisuji
svou práci na úkolech se zdu˚razneˇním problému˚, které meˇ prˇi rˇešení potkaly a také jejich
vyrˇešení.
Ke konci práce se pak nacházejí nejdu˚ležiteˇjší cˇásti práce jakými jsou zhodnocení do-
vedností a znalostí týkajících se mé pracovní náplneˇ. Hodnotím zde své dosavadní zna-
losti, které jsem získal prostrˇednictvím školy prˇed odbornou praxí s du˚razem na jejich
využití. Dále zde hodnotím veˇdomosti a znalostí nabyté z pu˚sobení ve firmeˇ v pru˚beˇhu
bakalárˇské praxe. Na záveˇr shrnuji celkový osobní prˇínos odborné praxe.
52 Základní informace
Firma GIRITON Systems s.r.o. je zapsána v obchodním rejstrˇíku od 15.3.2011. Pracovišteˇ,
které jsem navšteˇvoval, se nachází v Podnikatelském inkubátoru Vysoké školy bánˇské -
Technické univerzity v Ostraveˇ.
2.1 Odborné zameˇrˇení firmy
GIRITON Systems s.r.o. je mladá dynamicky se rozvíjející softwarová firma, která se sou-
strˇedí na vývoj nejru˚zneˇjších softwarových rˇešení. Firma vznikla na popud bakalárˇské
práce pana Jana Grˇeše, MSc., ze které vznikl úspeˇšný softwarový produkt pro rˇízení fi-
remních procesu˚ v malých a strˇedních firmách zameˇrˇených nejen na výrobu. Ze samého
pocˇátku se tedy firma orientovala hlavneˇ na ERP systémy a sbeˇr dat, které meˇly za úkol
pomáhat jednotlivým podniku˚m efektivneˇji plánovat výrobu.
Dnes se firma soustrˇedí nejen na ERP systémy, ale hlavneˇ na vývoj a distribuci kom-
pletního docházkového systému Docházka GIRITON. Dále se firma zabývá nejru˚zneˇj-
šími systémy na míru. Všechny tyhle systémy jsou vyvíjeny pomocí dnes nejmoderneˇj-
ších technologií postavených prˇevážneˇ na platformeˇ Java.
2.2 Pracovní zarˇazení studenta
Ve firmeˇ jsme byl zarˇazen na pracovní pozici Java programátor, kde mou pracovní ná-
plní byl prˇevážneˇ vývoj a údržba Android [5] aplikací pro systém Docházka GIRITON.
Dále jsem se v práci podílel na vývoji cloudové aplikace Docházka GIRITON [14], která je
naprogramována v programovacím jazyce Java [1] pomocí frameworku Vaadin [3] a po-
sledním veˇtším úkolem, se kterým jsem se setkal, byla práce s knihovnou JasperReports
[11], která pomáhá v generování nejru˚zneˇjších reportu˚ do ru˚zných formátu˚.
63 Seznam úkolu˚
V kapitole jsou vypsány vybrané úkoly, na kterých jsem se alesponˇ veˇtšinoveˇ podílel.
Odhad cˇasu stráveném na úkolu popisuje cˇisteˇ mu˚j strávený cˇas bez ohledu na celkový
cˇas stráveném na projektu.
3.1 Android aplikace Píchací hodiny
V pru˚beˇhu praxe jsem meˇl za úkol pracovat na klientské Androidí aplikaci Píchací ho-
diny, skrze kterou budou uživatelé vykazovat svou docházku. [16]
3.1.1 Zadání
Aplikace mu˚že být nainstalována na jakémkoliv Android zarˇízení se systémem ve verzi
Android 4.0.3, které je typicky umísteˇno neˇkde prˇi vstupu na pracovišteˇ. Aplikace bude
sloužit jako terminál a jako jedna z primárních možností jak vložit záznam docházky do
systému. První verze aplikace má zvládat jednoduché vkládání docházky ve tvaru naprˇ.
"pauza start 11:10, pauza stop 11:40". Aplikace musí spolehliveˇ fungovat jak v offline
režimu bez internetového prˇipojení, tak v online režimu s internetovým prˇipojením.
V pru˚beˇhu vývoje aplikace prˇibývaly nové a nové požadavky jako jsou naprˇíklad
focení oblicˇeje pomocí kamery zarˇízení, rozšírˇení možnosti vstupu o práci se cˇtecˇkou
RFID cˇi NFC cˇipu˚ nebo také sledování aktuální GPS pozice práveˇ vloženého záznamu.
3.1.2 Cˇasová nárocˇnost
Celkoveˇ jsem strávil na aplikaci odhadem 150 hodin, ve kterých je zahrnuto rozšírˇení
mých znalostí o specifické vlastnosti systému Android, neˇkolik iterací aplikace, její testo-
vání a opravování chyb a prˇedevším problémy spojené s pochopením a konecˇné správné
implementaci kamery.
3.2 Android aplikace Osobní docházka
Dalším úkolem bylo vytvorˇit aplikaci, která bude fungovat podobneˇ jako Android apli-
kace Píchací hodiny, viz kapitola 3.1, ale bude práveˇ práveˇ pro jednoho cˇloveˇka. [15]
3.2.1 Zadání
Aplikace je urcˇena pro jednoho uživatel, který skrze ní bude vykazovat svou docházku.
Dále si bude moci svou vloženou docházku zpeˇtneˇ prohlížet.
Aplikace bude zvládat vše, co Android aplikace Píchací hodiny a navíc bude rozší-
rˇena o celkový prˇehled a podle oprávneˇní uživatele o administraci již vložených dat. V
prˇípadeˇ speciálního admin oprávneˇní mu˚že uživatel prohlížet cˇi upravovat docházku
všech uživatelu˚.
73.2.2 Cˇasová nárocˇnost
Na této aplikaci jsem pracoval odhadem 80 hodin a to i prˇes to, že aplikace byla srov-
natelná, cˇi dokonce složiteˇjší na implementaci než drˇíve popisovaná Android aplikace
Píchací hodiny. To prˇedevším proto, protože se z velké cˇásti daly využít již jednou na-
psané a otestované algoritmy z prˇedchozí Android aplikace a samozrˇejmeˇ využít nabyté
znalosti Android frameworku.
3.3 Webová aplikace Docházka
Dalším úkolem, který probíhal paralelneˇ s ostatními bylo podílení se na vývoji webové
aplikace postavené na frameworku Vaadin. [14]
3.3.1 Zadání
Mými úkoly byly ru˚zné implementace grafického rozhraní, cˇi složiteˇjší a zodpoveˇdneˇjší
práce s doménovým modelem, prˇi kterém jsem meˇl možnost pracovat s doménovou vrst-
vou aplikace, cˇi implementace ru˚zných vzdálených metod, které jsou využity u již zmi-
nˇovaných Android klientu˚.
3.3.2 Cˇasová nárocˇnost
Odhadovaný strávený cˇas na aplikaci je 100 hodin. Tento cˇas zahrnuje práci na GUI apli-
kace. Dále implementaci a údržbu veˇtších cˇástí systému doménové logiky vcˇetneˇ její na-
vržení a implementace. Úkolem byla taky implementace metod pro vzdálené volaní prˇes
Java RMI. [2]
3.4 JasperReports
Jedním z posledních veˇtších úkolu˚ bylo zavedení reportu˚ ru˚zných dat z aplikace pomocí
knihovny JasperReports. [11]
3.4.1 Zadání
Prˇipravte data a naimplementujte zpu˚sob pro generování reportu˚ ve formátu pdf vcˇetneˇ
šablon jednotlivých reportu˚ pomocí knihovny JasperReports.
3.4.2 Cˇasová nárocˇnost
Práce zahrnovala implementaci ru˚zných prˇedloh pro reporty, prˇipravení jejich dat a spo-
jení se systémem. To vše zabralo prˇibližneˇ 70 hodin i s naucˇením a pochopením samotné
knihovny JasperReports.
84 Postup rˇešení zadaných úkolu˚
U každého úkolu popisuji svou práci na neˇm s popisem veˇtších problému˚ cˇi zajíma-
vostmi, se kterými jsem se prˇi rˇešení úkolu˚ setkal.
Prˇi rˇešení úkolu˚ jsem aplikoval bud’ již nabyté znalosti nebo jsem dodatecˇneˇ nastu-
doval materiály pro jejich vyrˇešení. Veˇtšina studované literatury je psána v anglickém
jazyce, takže bylo nezbytné ovládat anglický jazyk alesponˇ na úrovni nezbytné pro cˇtení
a pochopení anglicky psané dokumentace.
4.1 Android aplikace Píchací hodiny
Mým úkolem bylo spolecˇneˇ s kolegou naprogramovat celou klientskou cˇást aplikace a
pozdeˇji taky její serverovou cˇást. Oba jsme se na tomto projektu Android [5] ucˇili. Proto
prˇi vývoji došlo k mnoha prˇešlapu˚m a slepým cestám. Vycházeli jsme z firemní aplikace
drˇíve napsané pro zcela jiné úcˇely. Z prˇedlohy jsme si vzali hlavneˇ strukturu aplikace,
která však byla naprogramována ješteˇ v dobeˇ, kdy byl Android framework na zacˇátcích
svého vývoje. Vycházelo se z toho, že se aplikace skládala z jediné Activity a X TopPa-
nelu˚. TopPanel byla naše trˇída, která nejcˇasteˇji rozširˇovala základní view komponentu
Android LinearLayout. Tento TopPanel prˇedstavoval vždy jednu obrazovku a obsahoval
veškerý kód pro interakci s komponenty na této obrazovce. Zpocˇátku byl tento zpu˚sob
architektury dostacˇující a funkcˇní, nicméneˇ prˇi ru˚stu a rozširˇování aplikace o nové funk-
cionality se tento zpu˚sob zacˇal jevit jako nedostatecˇný. Nebyl totiž schopný spolehliveˇ
zachytit specifický životní cyklus všech Android aplikací [6]. Prˇíkladem mu˚že být trˇeba
implementace kamery, o které níže píšu blíž, kterou si je potrˇeba od systému správneˇ
nejen vyžádat, ale taky vcˇas správneˇ uvolnit pro jiné cizí aplikace. Dále jsme narazili na
potrˇebu aplikace reagovat na stisknutí tlacˇítka zpeˇt. Na první pohled i tak jednoduchá
veˇc jako je prˇi stisknutí tlacˇítka zpeˇt vrátit prˇedchozí obrazovku nám znacˇneˇ zkompliko-
vala život a díky použití nevhodné architektury kód naru˚stal a stával se cˇím dál tím více
neudržitelným.
Obrázek 1: Android aplikace Píchací hodiny
9Nakonec došlo ke klícˇovému rozhodnutí aplikaci prˇepsat tak, aby odpovídala dneš-
ním doporucˇeným postupu˚m Androidu. [5] Díky nabytým zkušenostem z vývoje jiné
aplikace nebyl tento úkol z technického hlediska obtížný, nicméneˇ bylo trˇeba aplikaci
zkontrolovat a oveˇrˇit zda funguje vše, co doposud fungovalo a to i prˇesto, že je aplikace
pokryta automatickými testy, protože zásah to byl v konecˇném du˚sledku velmi velký.
Prˇepsáním aplikace jsme vyrˇešili plno dosavadních problému˚ a aplikace je ted’ hlavneˇ
snadno rozširˇitelná o novou funkcionalitu.
4.1.1 Android framework
Pro programování nativních Android aplikací se využívá Android framework, který ob-
sahuje nástroje a komponenty od práce s GUI aplikace až po API pro prˇístup k hardwaro-
vým cˇástem zarˇízení jakými jsou naprˇ. reproduktory, ru˚zné notifikacˇní diody, proximity
sensory, cˇi kamery. Android framework je robustní balík knihovem, které jsou napsány s
ohledem na potrˇeby a požadavky mobilních zarˇízení.
public class MyActivity extends Activity
{
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
setContentView(R.layout.my_layout); //layout defined in xml
Button btn = (Button)findViewById(R.id.btnMy); // find btn by id setted in xml layout
btn.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
@Override






Výpis 1: Jednoduchá Android aplikace
Použitím Android frameworku nevzniká žádné omezení a v drtivé veˇtšineˇ prˇípadu˚ je
možné použít vše, co obsahuje samotná Java SE. Prˇi vývoji je trˇeba mít na pameˇti, že mo-
bilní zarˇízení mají mnohdy omezené zdroje jako je naprˇíklad baterie zarˇízení nebo menší
výkon a proto taky dávat prˇednost knihovnám vycházejících prˇímo z potrˇeb mobilních
zarˇízení a Androidu.
4.1.2 Problémy
Prˇi vyvíjení aplikace vznikl požadavek na jednoznacˇnou identifikaci uživatele, který vkládá
svou docházku prˇes terminál. V reálném nasazení se ukázalo, že neˇkterˇí zameˇstnanci po-
užívající systém pro vkládaní docházky podvádeˇli. V aplikaci nebyl žádný prvek, který
by dokázal zkontrolovat, že vkládanou docházku A za uživatele B vložil opravdu uživa-
tel B. Proto se muselo prˇijít s rˇešením, které by tento problém omezilo, cˇi úplneˇ odstranilo.
Prvotním nápadem bylo použití terminálu˚ se cˇtecˇkou otisku˚ prstu˚, nicméneˇ tenhle
zpu˚sob rˇešení byl brzo zavrhnut z du˚vodu závislosti na terminálech, které toto zvládají.
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S tím také souviselo omezení potenciálneˇ použitelných terminálu˚ a také neˇkolikanásobneˇ
vyšší náklady na porˇízení takového zarˇízení. Rˇešení prˇitom bylo jednoduché. Prˇi vklá-
dání záznamu stacˇilo porˇídit fotografii z prˇední kamery zarˇízení, která se dnes v nachází
drtivé veˇtšineˇ mobilních zarˇízení. Tyto fotografie se ukládají do systému a v prˇípadeˇ po-
dezrˇení na pokus o podvod je možné záznamy zpeˇtneˇ oveˇrˇit.
Samotná implementace zabrala hodneˇ cˇasu a to prˇedevším z du˚vodu nesprávného
pochopení Android API vystaveˇného kolem používání hardwarových kamer. Toto API
je totiž celkem nízkoúrovnˇové a nechává velkou cˇást zodpoveˇdnosti ošetrˇit mnoho ru˚z-
ných nástrah a prˇekážek na programátorovi. V soucˇasné verzi Androidu 5 Lollipop je
toto API nahrazeno jiným, inteligentneˇjším a prˇímocˇarejším. Velkým prˇekvapením bylo,
že ru˚zné implementace kamery fungovaly ru˚zneˇ na ru˚zných zarˇízeních a to i v prˇípadeˇ
dvou kusech hardware se stejným modelovým oznacˇením. V posledních implementa-
cích se již podarˇilo kameru naimplementovat správneˇ a odladit všechny chyby. Množina
ru˚zných zarˇízení a hlavneˇ ru˚zných verzí Androidu˚, které musí být podporovány je však
velká a tak je nemožné rˇíci, že tato implementace funguje 100% na všech zarˇízeních. Vždy
se mu˚že objevit zarˇízení, které se bude muset individuálneˇ rˇešit.
4.2 Android aplikace Osobní docházka
Mým úkolem bylo naprogramovat obdodneˇ jako u Android Píchací hodiny celou apli-
kaci, viz kapitola 4.1. Na úkolu jsem pracoval s kolegou, kde jsme si sami rozdeˇlovali
jednotlivé cˇásti aplikace a práci na ní. Má práce spocˇívala v implementaci ru˚zných obra-
zovek, persistencí dat a implementací RMI [2] metod volaných aplikací.
Obrázek 2: Android aplikace Osobní docházka
Aplikace byla mnohem složiteˇjší než Aplikace android Píchací hodiny, a to hlavneˇ
impementací složiteˇjších grafických layoutu˚, což souvisí s nárocˇneˇjší prací se životním
cyklem Android aplikací [6]. Dalším požadavkem bylo mít aplikaci kompatibilní až do
verze Android Gingerbread s cˇíselným oznacˇením 2.3.x [7]. Doposud jsme programovali
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pro mnohem noveˇjší verzi Android Ice Cream Sandwich 4.0.x [8] a tak se tento úkol mohl
zdát obtížneˇjší z du˚vodu nutnosti pracovat se starou verzí API.
Android má však výborneˇ zpracovanou podporu starších verzí a zárovenˇ možnost s
minimálním omezením používat API a postupy z nejnoveˇjších verzí i ve verzích starších.
Toto je možné díky tomu, že s každou novou verzí Androidu prˇichází zárovenˇ i Android
support library [9], která je schopna veˇtšinu inovací zpeˇtneˇ dodat.
Postupoval jsem takovým zpu˚sobem, že jsem nejdrˇív naprogramoval neˇjaký grafický
skelet, ve kterém jsem pak kladl du˚raz prˇedevším na funkcionalitu aplikace. Samotný
vzhled aplikace a dolad’ování grafické cˇásti jsem dodeˇlával až na úplný konec. Výsled-
kem je dobrˇe vypadající aplikace, která spolehliveˇ funguje i na starších verzí Android.
4.2.1 Motivace
Motivací pro vytvorˇení aplikace, která by umeˇla všechno, co Android docházka, ale byla
urcˇena jen pro jednoho cˇloveˇka, byla možnost ovládat systém pouze pomocí chytrého
telefonu a to kdykoliv a kdekoliv i bez prˇístupu k internetu. Zárovenˇ umožnˇuje oprávneˇ-
ným osobám prohlížet docházku jiných lidí bez nutnosti jakkoliv manuálneˇ interagovat s
webovou aplikací. Dále byl touto aplikací celý systém rozšírˇen o jinou možnost vkládaní
záznamu˚ a tím se taky zveˇtšil okruh potenciálních zákazníku˚ celého produktu. Chytrý
mobilní telefon má dnes již veˇtšina lidí a tak firmám necˇiní velký problém tento docház-
kový systém v rychlém cˇase nasadit.
4.2.2 Debug
Zajímavostí mu˚že být reportování chyb rovnou z aplikace prostrˇednictvím internetu, na
kterém jsem se taktéž svou prací podílel. Tento systém reportování chyb má firma zave-
den do všech nejen Android aplikací. Díky tomuto firma ví o chybeˇ v produkci mnohem
drˇív, než ji stacˇí uživatel nahlásit. A to i s detaily, které jsou nezbytné pro vyrˇešení chyby.
Aplikace jsou naprogramovány tak, aby každou chybu logovaly a aby se zárovenˇ
zamezilo probublávání vyjímek až na povrch vedoucím k pádu˚m celé aplikace. Apli-
kace musí alesponˇ základneˇ fungovat a není du˚vod, procˇ by meˇla celá aplikace selhat jen
proto, že se nepodarˇilo tlacˇítku správneˇ nastavit barvu.
Tyto logy se v prˇípadeˇ aktuálního prˇipojení k internetu rovnou pošlou do serverové
aplikace, kde jsou pozdeˇji dostupné k analýze. V prˇípadeˇ, že se chyba stala v dobeˇ, kdy
nebylo dostupné prˇipojení k internetu, pak se tento log zapíše do souboru na lokálním
zarˇízení a prˇi nejbližším prˇipojením k internetu pošle na server.
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4.3 Webová aplikace Docházka
Produktem, na který je ve firmeˇ v soucˇasné dobeˇ kladen nejveˇtší du˚raz, je Webová apli-
kace Docházka. Na této aplikaci jsem pracoval strˇídaveˇ po celý cˇas mé odborné praxe.
Aplikace slouží jako komplexní docházkový systém, do kterého lze vkládat docházková
data a následneˇ je vyhodnocovat prohlížením vhodneˇ zobrazených vložených dat nebo
trˇeba pomocí prˇehledných tisknutelných reportu˚. Aplikace je naprogramována tak, aby
byla pro ru˚zné zákazníky co nejvíce variabilní a prˇizpu˚sobitelná. Acˇkoliv je tato apli-
kace maximálneˇ sobeˇstacˇná, jsou pro ni vyvinuty další výše popsané klientské Android
aplikace, které prˇedevším zvyšují komfort používání aplikace a také její dostupnost.
Obrázek 3: Aplikace Docházka GIRITON
Aplikace je multitenantní, což znamená, že pro všechny klienty beˇží jediná aplikace,
která podle kontextu zobrazuje klientu˚m data, cˇímž se znatelneˇ sníží požadavky na vý-
kon hardware, na kterém systém beˇží. Zárovenˇ se však samozrˇejmeˇ zvyšuje pameˇt’ová
nárocˇnost. Prˇi použití této architektury se také musí klást du˚raz na odstíneˇní jednotlivých
klientských úcˇtu˚ od sebe aby nedocházelo k úniku jejich dat.
Aplikace je postavena na nejmoderneˇjších technologiích jakými je i webový framework
Vaadin [3]napsaným v jazyce Java [1]. Vaadin je framework, kde na serverové cˇásti beˇží
Java. Klientská cˇást pak funguje v klientském prohlížecˇi pomocí HTML+CSS+JS. Podpo-
rovány jsou všechny dnešní prohlížecˇe nových verzí. HTML, CSS, JS jsou nejnižší úrovní,
do které je možné rucˇneˇ zasahovat, ale framework se o jejich generaci zvládá dostatecˇneˇ
starat sám. Všechny komponenty píše programátor v Javeˇ a ty jsou pak následneˇ po-
mocí GWT compileru prˇeloženy práveˇ do JS. Se samotným serverem se pak komunikuje
pomocí technologie AJAX [4]. Od této komunikace je však programátor zcela odstíneˇn.
Grafické komponenty mají zpravidla své serverové a klientské cˇásti v jednom. Pro
prˇíklad komponenta Button ví, jak se vykreslit na klientovi a zárovenˇ pomocí technologie
AJAX komunikuje s cˇásti serverovou. To vše se deˇje na pozadí, které si rˇeší framework
sám a programátor tak nemusí komunikaci server-client a naopak sám rˇešit.
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public class MainForm extends UI
{
private TextField textFirstname = new TextField();
private TextField textLastname = new TextField();
private TextField textEmail = new TextField();
private Button btnOk = new Button("OK");





public void buttonClick(ClickEvent event) {
// do something with fields ..
Mail.sendMail("from@from.com", textEmail.getValue(),







Výpis 2: Vaadin - spolecˇný kód pro client a server
Mým úkolem byla implementace cˇi úprava ru˚zných formulárˇu˚ a obrazovek a to po-
mocí Vaadin frameworku [3]. Veˇtšinou šlo o rozširˇování firemní trˇídy EditorTabVaadin,
která je jednou ze základních trˇíd celé aplikace. S frameworkem jsem se setkal poprvé
až ve firmeˇ a proto jsem ho musel pro výkon práce dodatecˇneˇ nastudovat. Pracoval jsem
prˇevážneˇ s ru˚znými TextFieldy, Buttony a jinými ovládacími prvky známými z jiných
GUI frameworku˚, které jsem ru˚zneˇ podle požadavku˚ umist’oval do ru˚zných Vaadin lay-
outu˚.
Pozdeˇji jsem pracoval i na doménové cˇásti aplikace. Konkrétneˇ se jednalo naprˇíklad o
rozšírˇení docházkového systému o projekty. Tyto projekty zpocˇátku požadovaly stavební
firmy. Nicméneˇ se ukázalo, že jsou prospeˇšné i v mnoha jiných a jinak zameˇrˇených fir-
mách. Jeden projekt prˇedstavuje naprˇíklad "Stavba Mostu A"nebo projekt "Reklamace"a
od toho se pak mu˚že dále odvíjet ru˚zná statistika prací na projektu jako je naprˇ. strávený
cˇas na projektu.
Data pro doménovou logiku byly persistovány pomocí JPA v podobeˇ ORM frameworku
Hibernate [10] do SQL databáze. Ze školy jsem již ovládal základy Hibernate díky volitel-
ného prˇedmeˇtu Java Technologie a tak mi základní práce s tímto frameworkem necˇinila
veˇtší problémy. Návrh dalších sub-doménových cˇástí probíhal stylem diskuze u tabule




Dalším veˇtším úkolem bylo vyrˇešit jak tvorˇit prˇehledné a prˇedevším tisknutelné reporty.
Jednalo se naprˇíklad o ru˚zné meˇsícˇní výkazy práce nebo rozpisy smeˇn na další meˇsíce,
cˇi výpis služebních cest takovým zpu˚sobem, aby znacˇneˇ ulehcˇili práci trˇeba prˇi zadá-
vání dat do úcˇetního programu. Pro tyto úcˇely jsme si vybrali knihovnu JasperReports,
která zvládá generovat reporty nejen ve formátu pdf, ale umí také naprˇíklad vytvorˇit do-
kument tabulkového procesoru MS Excel nebo LibreOffice Calc. Dále zvládá generovat
také dokumenty pro software MS Word, cˇi export v podobeˇ HTML stránky.
Každý report se skládá z neˇkolika bandu˚ (skupin) jako jsou Page header, Page footer,
Detail a dále z ru˚zných podskupin, které jdou vytvorˇit na základeˇ prˇedaných dat re-
portu. V reportu lze využívat ru˚zné grafické elementy jako jsou Labely, TextFieldy, Grafy,
Tabulky atd. Data pro report musí být prˇedem prˇipraveny v relacˇní podobeˇ, kde si je pak
samotný report mu˚že ru˚zneˇ serˇadit tak, jak zrovna potrˇebuje. Tyto prˇedlohy pro vygene-
rování reportu jsou uloženy ve formeˇ XML dokumentu s prˇíponou .jrxml, což zajišt’uje
to, že si je mu˚že upravit klient sám bez nutnosti zásahu firmy. Má práce tedy spocˇívala v
prˇípraveˇ šablon reportu˚, jejich dat a spojení se systémem Docházka GIRITON v podobeˇ
implementace generování do GUI aplikace.
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5 Záveˇr
Absolvování praxe mi znacˇneˇ rozšírˇilo mé dovednosti a pomohlo se rozhodnout jakým
smeˇrem se dále ubírat. Naucˇil jsem se pracovat v týmu, což je cenná zkušenost do mého
budoucího profesního života.
5.1 Dosavadní znalosti a jejich aplikace
Ve škole jsem se setkal s programovacím jazykem Java, který po mneˇ byl ve firmeˇ poža-
dován v podobeˇ s ru˚znými frameworky. Pracoval jsem také s Android frameworkem, se
kterým jsem meˇl možnost pracovat paralelneˇ jak ve firmeˇ, tak ve škole díky volitelnému
prˇedmeˇtu Tvorba aplikací pro mobilní zarˇízení II. Znalosti získané z prˇedmeˇtu jsem vy-
užil ve firmeˇ a naopak znalosti z firmy byly zpátky využitelné v prˇedmeˇtu. Dále jsem
se setkal s programovacími jazyky SQL(JPQL), které se na škole rovneˇž vyucˇují. Zde mi
stacˇily znalosti cˇisteˇ školní. Dále jsem meˇl možnost setkat se s jazykem XML, který je ve
škole v ru˚zných prˇedmeˇtech také probírán. Ve firmeˇ prˇedevším v kontextu importu/ex-
portu dat z a do jiných systému˚. Velmi okrajoveˇ pak s HTML a CSS prˇi nutnosti zásahu
do vykreslování webového GUI na nejnižší možné úrovni. Užitecˇnou znalostní mi byla
také znalost ru˚zných UML diagramu˚, které byli náplní nejednoho prˇedmeˇtu na škole.
Dále mi prˇi vykonávání praxe pomohli znalosti z teˇchto prˇedmeˇtu˚ absolvovaných na
VŠB:
• Základy programování
• Algoritmy I, II
• Programovací jazyky I, II
• Úvod do softwarového inženýrství
• Úvod do databázových systému˚
• Databázové a informacˇní systémy
• Tvorba aplikací pro mobilní zarˇízení I, II
• Java technologie
• Vývoj informacˇních systému˚
5.2 Nabyté znalosti a zkušenosti beˇhem praxe
Pod vedením jsem se naucˇil jak psát cˇisteˇjší, efektivneˇjší a prˇehledneˇjší kód, za který
jsem nesl zodpoveˇdnost. Špatneˇ napsaný kód mi byl s vysveˇtlením vrácen k prˇepraco-
vání. Další nabytou zkušeností pro meˇ byla spolupráce v týmu s cˇím naprˇíklad souvisí
rozdeˇlování a plánování úkolu˚ pomocí systému Trello [13] nebo používání verzovacího
systému.
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Agilní zpu˚sob programování meˇ taky naucˇil rozlišovat mezi tím, co je skutecˇneˇ du˚le-
žité a na co není potrˇeba v raných fázích vývoje dávat až takový du˚raz.
Úplneˇ novým pro meˇ bylo používání verzovacího systému Apache Subversion [12],
který je ve firmeˇ používám pro správu verzí zdrojových kódu˚. Dnes tento nebo jakýkoliv
jiný verzovací systém vidím jako nezbytnou soucˇást týmového vývoje.
Dále jsem se naucˇil pracovat s frameworkem Vaadin a to do takové míry, že jsem byl
schopen úspeˇšneˇ získat certifikát a stát se tak certifikovaným Vaadin developerem. Du˚-
ležitou zkušeností pro meˇ byla práce s Android frameworkem a samotný vývoj Android
aplikací, kterému bych se chteˇl nadále veˇnovat. Neméneˇ du˚ležitou zkušeností byla také
práce s knihovou JasperReports.
5.3 Celkové zhodnocení
Možnost absolvování bakalárˇské práce v podobeˇ praxe meˇ neuveˇrˇitelneˇ obohatila. Po-
mohla mi k oveˇrˇení mých dosavadních znalostní a jejich využití v praxi. Dále jsem se
naucˇil mnoho nových postupu˚ a technologií.
Také jsem se naucˇil pracovat v neˇkolika frameworcích jakými jsou Vaadin, Android,
Hibernate. Dále jsem se naucˇil pracovat s reportovací knihovnou JasperReports, kterou v
budoucnosti urcˇiteˇ využiji.
Du˚ležitým cˇlánkem pro meˇ byla práce v týmu. Ve firmeˇ jsem meˇl možnost rozdeˇlovat
práci, což meˇ naucˇilo rozvrhnout a rozdeˇlit práci takovým zpu˚sobem, aby bylo dosaženo
nejlepších výsledku˚ a to v co nejmenším možném cˇase. Ve firmeˇ mi také byla nabídnuta
další spolupráce, kterou jsem využil.
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